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Dimas Galih Oktavian 
PERANCANGAN PROMOSI VIDEO BUCK STORE MELALUI SOSIAL 
MEDIA 
Film atau Video adalah media komunikasi serta hiburan bagi masyarakat. 
Film atau  video sendiri saat ini cukup berkembang pesat di Indonesia. Iklan 
adalah salah satu promosi, sedangakan film iklan adalah bentuk promosi suatu 
produk barang atau jasa menggunakan media audio visual. Saat ini jenis iklan 
menggunakan media audio visual pun cukup berkembang pesat. Seiring 
berjalanya waktu dan ditambahnya dengan perkembangan teknologi, media 
audio visual mempunyai daya tarik yang cukup kuat dalam periklanan.  
Promosi Buck store melalui video ini adalah salah satu bentuk promosi 
atau iklan. Dalam perancangan nya diharapkan kepada para penonton video iklan 
buck store khususnya target audiens memahami dan mengerti tentang produk 
yang ditawarkan oleh buck store, video ini akan men-direct penontonya untuk 
membuka link yang telah diberikan pada video ini. Dan video ini akan diunggah 
di situs Youtube serta Instagram yang pada saat ini kedua media online tersebut 
sangat diminati oleh masyarakat khususnya bagi target audiens Buck Store 
sendiri. Seperti yang sudah-sudah video promosi ber-Genre lookbook ini sudah 
menjadi media promosi bagi produk-produk luar negri. Di Indonesia sendiri 
perancanagan video ini masi sangat jarang digunakan oleh karena itu video 
promosi jenis ini dibuat sebagai media promosi baru di Indonesia.  









Dimas Galih Oktavian 
PERANCANGAN PROMOSI VIDEO BUCK STORE MELALUI SOSIAL 
MEDIA 
Film or Video is both a medium of communication as well as a form of 
entertainment for the community. Film or video itself is currently growing 
rapidly in Indonesia. Advertising is one form of promotion, while film 
advertising is one form of promotion of a product or service using audio-visual 
media. Currently audio-visual media is developing rapidly. Over time, with the 
development of technology, the appeal of audio-visual media in advertizing has 
increased.   
This Buck store promotional video is one type of promotion or 
advertisement. The purpose of this Buck store promotionsl video is for the target 
audience to know and understand about the products offered by Buck store.  This 
promotion will direct the audience to open the website link advertised in the 
video.  The Buck store advertisement will be uploaded onto YouTube and 
Instagram, as these are two popular forms of online media, especially for Buck 
store’s target audience.  This form of promotion is new to Indonesia and rarely 
used, however other companies and products have been promoted using this 
form of media overseas.  Therefore the use of promotional videos of this kind in 
Indonesia is somewhat revolutionary. 
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A.  Latar Belakang Masalah 
Dewasa ini fesyen merupakan kebutuhan yang penting bagi seluruh 
masyarakat. Penggunaan pakaian yang awalnya hanya berguna sebagai media 
untuk menutupi bagian tubuh telah menjadi sebuah gaya hidup. Menanggapi 
kebutuhan masyarakat atas fesyen yang tinggi, muncul merk-merk yang 
menargetkan golongan masyarakat yang lebih spesifik.  Merk-merk tersebut 
berusaha membuat produk mereka lebih menyatu dengan pribadi target audiens.  
Iklim fesyen saat ini sangat dipengaruhi dengan globalisasi yang kuat. 
Dampak dari perkembangan internet membuat tren fesyen saat ini bergerak 
dengan pesat, bahkan dalam hitungan detik. Terima kasih pada internet, 
masyarakat Indonesia dapat mengetahui tren fesyen yang terjadi diseluruh dunia. 
Bagi anak muda yang menyukai fesyen luar negeri, mereka tidak ragu 
untuk merogoh kocek yang cukup banyak demi mendapatkan barang dengan 
merk terkenal, impor barang sandang-pun merupakan hal yang biasa bagi mereka 
demi mendapatkan barang yang tidak bisa mereka beli di Indonesia. 
Buck Store adalah salah satu toko yang menjual berbagai macam produk 
dalam dan luar negri di kota Semarang, berdiri pada tahun 2009 dalam bentuk 
clothing 2010 berkembang menjadi toko dan menyajikan produk berkualitas, 
berbagai macam merk serta menjadi distributor resmi beberapa brand luar negri. 
Saat ini Buck Store menjadi distributor resmi untuk brand sepatu huf, serta 
Retail resmi brand vans, golfwang, bennygold, magenta, ftc, prize fighter, nyc, 
stussy, fuct, serta beberapa merk indonesia lainya. 
Seiring berjalannya waktu di kota-kota besar seperti Jakarta, Bandung, 
Yogyakarta, Surabaya, terdapat pesaingan toko yang menjual produk yang 
hampir sama dengan harga yang bersaing juga. Seperti hal nya di Jakarta dan 
Bandung terdapat toko bernama PENNY, di Yogyakarta sendiri ada Gate Store, 
1 
 
UPT Perpustakaan ISI  Yogyakarta
di Surabaya terdapat ORE dan Glam Rock. Selain persaingan bisnis tersebut. 
Produk produk KW (imitasi) juga menjadi salah satu kendala bagi Buck Store. 
Karena produk KW jauh lebih murah di bandingkan dengan harga produk 
original. Akan tetapi saat ini Buck  store mempunyai harga yang lebih murah di 
banding Premium Store lainya. Dengan sebagian besar penjualan online dan 
sisanya offline. Hal ini dikarenakan Lokasi Buck Store yang kurang strategis 
menjadikan banyak konsumen yang kurang tau dan cenderung membeli secara 
online. dan jauh dari kawasan keramaian seperti di pusat kota. oleh karna itu 
Buck store jauh lebih murah di banding toko sejenis lainya di Indonesia karena 
Buck store tidak perlu sewa tempat untuk tokonya sendiri, tidak seperti toko-
toko yang lain berada di kawasan ramai seperti dipusat kota. Peran sosial media 
sebagai social media network memang luar biasa. Ini merupakan peluang besar 
untuk memperkenalkan usaha/bisnis yang digeluti oleh setiap orang.  dengan 
memanfaatkan situs pertemanan untuk menawarkan barang dagangannya dengan 
mudahnya, tanpa perlu banyak kata-kata, tinggal foto produknya dan upload ke 
jejaring sosial, maka konsumen akan tahu apa yang ditawarkan. selain itu 
kekuatan sosial media untuk berbisnis memiliki jangkauan yang sangat luas, 
siapapun dan di manapun dapat melihat profile dan produk-produk yang 
ditawarkan, seiring berjalan waktu dan perkembangan teknologi saat ini perlunya 
suatu promosi bagi Buck Store dengan menggunakan video karena iklan mealui 
video atau audio visual ini akan menjadi dayatarik lebih dibanding menggukan 
media cetak. karena sebagian besar konsumen Buck store belanja secara online 
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Video adalah media yang akan digunakan dalam perancanag ini yang akan diungga 
pada sosial media Youtube, serta media pendukung lainya, karena sesuai dengan taget 
audien Buck Store sendiri yang lebih mengacu kepada kelas ekonomi menengah ke 
atas. Secara otomatis bagi target audien Buck Store sendiri mayoritas sudah memiliki 
media untuk mengakses internet. Selain itu peran Video sendiri  mengkomunikasikan 
lebih efektif dan menarik dalam promosi serta pengenalan Buck Store dan produknya. 
 
B.  Rumusan Masalah 
Bagaimana merancang Promosi Video Buck Store melalui Sosial Media sehingga 
konsumen jauh mengenal dan mendapat informasi yang jelas, serta meningkatkan 
penjualan? 
 
C.  Tujuan Perancangan 
1. Merancang sebuah media informasi dan promosi mealaui sosial media yang 
efektif dan komunikatif. 
2. Menciptakan karya audio visual sebagai promosi sebuah produk yang dapat 
menarik minat para konsumen 
 
D.  Manfaat Perancangan 
1. Bagi mahasiswa 
a. Menemukan metode penuangan gagasan secara efektif dan komunikatif, 
sehingga nantinya mampu menghasilkan visualisasi yang tepat dalam 
merancang Audio Visual dalam sebuah promosi. 
b. Mampu menjadi sebuah proses pembelajaran tentang penggunaan kaidah-
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2. Bagi dunia akademik 
Menemukan metode baru dalam perancangan Promosi Audio visual melaui 
sosial media. 
3. Bagi masyarakat 
Agar masyarakat memperoleh pembelajaran tentang promosi suatu produk 
akan lebih menarik melaui sosial media. 
 
E.  Lingkup Perancangan 
Lingkup perancangan menyakup beberapa hal, antara lain:  
1. Perancangan ini dibatasi pada perancangan promosi video Buck Store melalui 
sosial media dan media pendukung lainnya. 
2. Perancangan ini akan di selenggarakan di Indonesia. Target pasar adalah 
masyarakat yang berdomisili di Indonesia, khususnya kaum muda dengan 
ekonomi menengah ke atas.  
3. Perancang promosi video Buck Store ini melalui social media youtube. 
 
F.  Metode Perancangan 
1. Data yang dibutuhkan dan metode pengumpulannya. 
a)  Primer 
(1) Melakukan pengumpulan data tentang perilaku anak muda yang peduli 
Fashion dan pemilihan merk serta model untuk kebutuhan Fashion 
mereka. 
(2) Wawancara langsung dengan narasumber yaitu pemilik peruhaan Buck 
Store, yang nantinya akan digunakan sebagai data dalam proses 
pembuatan promosi ini. 
 
b)  Sekunder 
Studi melalui berbagai sumber terkait yang dapat menjadi pendukung 
perancangan promosi Buck Store agar dapat di aplikasikan langsung baik 
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didapatkan dari media audio visual, media audio, surat kabar, buku, 
majalah dan berbagai sumber media lainnya. Sumber lainnya yang akan 
digunakan untuk tambahan adalah Internet (website, blog, surat kabar 
online dan situs jejaring sosial). 
 
2.  Alat yang digunakan dalam pengumpulan data. 
Alat yang digunakan untuk saat ini adalah buku catatan untuk mencatat 
segalah hal yang berkaitan dengan perancangan promosi video ini. 
Mewawancarai pemilik Buck Store, mencari refrensi video yang serupa di 
Internet dan majalah sebagai tambahan untuk materi dalam perancangan 
promosi Buck Store melalui audio visual. 
 
3. Sistematika Perancangan 
BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
B. Rumusan Masalah 
C. Tujuan Perancangan 
D. Manfaat Perancangan 
E. Lingkup Perancangan 
F. Metode Perancangan 
1. Data yang Dibutuhkan dan Pengumpulannya 
2. Alat  yang digunakan 
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BAB II 
IDENTIFIKASI DAN ANALISIS 
A. Definisi dan Teori 
B. Data 




A. Pra Produksi 
B. Produksi 




A. Data Visual 
1. Video Iklan 
2. Model 
3. Media Pendukung 
B. Storyboard 
C. Data Produk 
D. Final Desain 
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